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Workshop, in sense of group discussion, gains in popularity for consensus formation in town 
planning. The rapid spread causes insufficient understanding of the methods, and some recent 
workshops are not always organized in a correct way. There is still room for improvement in terms 
of its practical use. This study focuses on the application of Christopher Alexander’s theories to 
workshop process. His studies on mutual consensus formation between planners and users 
experimentally referred to a town planning project, and the practical efficiency was analyzed.  
Key Words : workshop,  participation,  Christopher Alexander,  town planning  
 
 
１． はじめに 
人間が集まり、一つのものを創造する。これは、ヒトが
デザインというものを自覚する遥か昔から行ってきた根
源的行為の一つである。そして今日、私たちは改めて「こ
の行為の本質は何か」という問題に直面しているように思
う。 
都市計画や公共施設の計画、より大きな範囲では「まち
づくり」などといった分野で、盛んに「ワークショップ」
という言葉を見聞きするようになった。これは単なる言葉
の流行りによるものではなく、私たちはこのような行為に
改めて自覚的に取り組み、集団としての人間の根源を見つ
め直す必要性を感じ始めた兆候なのではないだろうか。 
しかしながら「ワークショップ」という言葉の定義は難
しく、実に多様な場面でこの言葉が使われている。故にこ
の言葉がもつ本来的な意味、そしてこの言葉が今日使われ
るようになるまでの経緯を、改めて確認することが求めら
れているように思う。 
また、まちづくりのための一手法として期待されている
ワークショップに残された課題について考察し、これを解
決する可能性をクリストファー・アレグザンダーの理論で
あるパタン・ランゲージに見出した。このことによって導
き出された、ワークショップに残された課題をパタン・ラ
ンゲージが援助し、パタン・ランゲージに残された課題を
ワークショップという行為が援助する補完関係について
考察する。 
2014 年 12 月、北海道 S 町より駅前広場再開発基本構想
における提言を依頼された。提言を作成するためのプロセ
スの一部としてワークショップを取り入れ、ワークショッ
プにおけるクリストファー・アレグザンダーの諸理論の援
用を試みた。 
 
２． ワークショップ 
（１）「ワークショップ」の多様な意味 
ワークショップとは何か。今日では「ワークショップ」
という言葉が多様な意味で使われることが多く、その定義
は難しい。オフィスで社員が集まりゲーム形式でアイディ
アを出す「ワークショップ」もあれば、色々な人が集まっ
て家具やおもちゃなどを実際に制作する「ワークショップ」
もある。しかし、人々が集まって何かを創造する場である
ことは共通していそうである。 
（２）ワークショップという思想の原点 
ワークショップという行為の起源を考えるべく、そのこ
とに関する様々な書籍を調べると、ワークショップは教育
分野と関連があり、なかでもデューイによる教育哲学に根
本的な関連があることが分かった。 
ジョン・デューイは、近代教育における学校及び教育の
在り方に対し変革を迫った教育哲学者・社会思想家である。
では、そもそもデューイが批判した近代教育とはいかなる
ものであったのだろうか。 
a）近代教育のはじまり 
近代教育のはじまりはヨハン・アモス・コメニウスの構
想によるものが大きく、これは現代における教育の在り方
にそのまま通じるようなコンセプトであった。代表的なも
のとして『大教授学』(Didactica magna,1641)における「す
べての人にすべての事柄を教授する」という教育の理想が
挙げられる。そして子どもが意欲を持って学習に臨む方法
を彼は探した。コメニウスは、それまで子供が抽象的に単
語や文法規則をひたすら暗記する有様であったラテン語
教育に対して、それらを日常生活における感覚に近づける
べく、人間の様々な活動や事物を示すような例文によって
教育する方法を提示した。また世界初の「子供のための絵
本」あるいは世界初の「絵入り教科書」と評される『世界
絵図』(Orbis sensualium pictus,1658)を作り上げる。これは
生徒の学習意欲を高め、注意力を高めるための書物であっ
た。 
 
 
図１ デューイの示す理想的な学校 
 
その後の近代教育は、コメニウスの構想によって生み出
されたシステムを引き継ぎ、そして同じ課題をも引き継ぐ
こととなった。どのようにして生徒の学習意欲を高め、注
意力を高めるのか、という課題である。 
b）デューイの改革と思想 
デューイは、そうして近代教育が背負い続けてきた課題
に対し、根本的な変革による解決を提示した。木工や金工、
裁縫、料理などを、個別的な学科としてではなく生活およ
び学習の方法として用いることにより、子どもにこれを実
践させ、学習意欲をそそることで能動的な学習にするので
ある。そのための手段として、木工や裁縫、実験など実際
的な活動を行わせることで、子どもの根幹にある欲求を刺
激することを提案した。また学習への根本的な動機は、学
んでいることがどのように社会とつながっているのか、と
いうことである。実際的活動を通して学校と社会との連関
をつくりだし、子どもたちがよりよく学ぶことができる教
育を目指した。 
 
図１ デューイの示す理想的な学校 
 
そして『学校と社会』以後、デューイは社会へと目を向
ける。学校がいくら教育的に優れていても、子どもを常に
取り囲む社会が教育的でなければうまくいかないことを
悟ったからである。彼のいう教育的社会とは、すなわち誰
もが教育を受ける人間であり教育を創り上げる人間でも
ある社会、と言っても良い。一人一人が主体であり、互い
に学び合う社会である。今日盛んに行われる「ワークショ
ップ」の根本的な思想は、教育的社会の実現である。すな
わち誰もが単なる生徒ではなく教師にもなる社会の実現
であり、誰もが聞き手であり話し手でもある主体としての
人間になることを示している。 
c）ワークショップにおける実際的な活動と主体性 
現代を生きるわれわれにとって、テレビや新聞といった
マスメディアは日常的な物であり、インターネットを通じ
たコミュニケーションは様々な展開を見せている。情報化
社会におけるコミュニケーションは、個人とインターネッ
ト上の仮想社会とをダイレクトに繋がることを可能にし
ているが、それは個人と社会が直接隣り合うような構造で
あり、その間にあるべき中間領域が存在していないと言え
るのではないか。 
ここでデューイによる実際的活動の個人的側面、つまり
実際的な活動をして子どもを意欲的にさせることを思い
出しておきたい。ワークショップは、誰もが主体的になれ
る場としてあるべきだから、直接会って対話することは、
今日改めて見直さなくてはならない重要なコミュニケー
ションとして認識されるべきである。 
（３）日本のまちづくり 
さて、わが国では様々な地域でまちづくりワークショッ
プが行われている。それは一つの施設計画に関わるもので
あったり、景観条例に関わるものであったりする。 
日本におけるまちづくりの歴史を概観すると、戦後と高度
経済成長期には激しく変わりゆく街並みと環境に対して
住民運動が起こり、自分たちの町を巨大資本といった敵か
ら守るような姿勢でまちづくりが行われてきたことが窺
える。1992 年の都市計画法では、マスタープランへの住民
参加が求められるようになった。少子高齢化や人口減少の
時代を迎えて安定型社会を目指そうとするとき、そこに住
む人々が思いを一つにして将来のビジョンを共有するこ
とが重要になってくる。 
しかしながら、ここに今日のまちづくりの新しい困難さ
が垣間見える。すなわち、それは敵の不在である。戦後や
高度成長期のまちづくりは、巨大資本などの敵によって住
民の意欲がかき立てられた。しかしながら今日では、まち
が変わりゆく原因はまちの内部にあり、1992 年の都市計画
法改正以来、役場やシャッターが目立つ商店街の関係者が
まちづくりに取り組もうとするも、大多数の住民は無関心
という場合がある。このことは、明確な敵の不在によるも
のだけではない。今日のコミュニケーションの在り方がも
たらした社会構造も原因の一つである。インターネットで
のコミュニケーションは、基本的に個人と仮想社会を直接
リンクさせるような構造を持っており、そこに中間的な広
まりは存在しない。個人間のやり取りであっても、そこに
は実際に対面することと比べればあまりにも貧弱なコミ
ュニケーションしか存在しない。こうした社会構造が、住
民同士の共通理解といったものを消滅させたために、今日
のまちづくりを妨げている。 
こういったなか、ワークショップという手法と思想は重
大な意味を持ち始める。それは住民の主体化を可能にする
手立てになり得る。では、どのようなワークショップを行
えばよいのだろうか。 
a）まちづくりにおけるワークショップの誤解 
ワークショップの歴史を振り返えれば分かるように、ワ
ークショップは住民の合意を得るために行われるもので
はなく、住民を主体的にするために行われるのである。よ
ってしばしば指摘されがちな、住民合意のための切り札と
いうような捉え方は間違っている。合意についてより根本
的に言えば、住民が主体的になった後にのみ本当の合意が
達成され得るのである。 
さらに住民参加のまちづくりを促した結果、そこでの意
見がデザインの言い訳として使われることもしばしば指
摘される。この原因のひとつとして、ワークショップが非
難されかねない。しかしワークショップは、専門家を無力
にするためにあるのではない。まちづくりワークショップ
において考えなければならないのは「デザイナーと住民が
どのように協力し合えるのか」ということである。それは
デューイが目指していた、教育的社会を目指すものである。 
b）まちづくりの課題 
デューイは実際的活動を通じて学校と社会を結びつけ
ようとした。ワークショップも実際的活動を用いるが、ま
ちづくりの場合どのような実際的活動が良いのだろうか。 
住民が単にアイディアや理想を出し合うだけのワーク
ショップに期待はできない。そこで集まった意見は、デザ
イナーがデザインを考える際に行う思考とあまりにもか
け離れた、単なる“意見の集まり”であることが予想でき
るからである。この乖離は、ワークショップの参加者と、
そこで得た意見を利用するデザイナーの両者に悪影響を
及ぼす。ワークショップの参加者にしてみれば、その場で
創り出したものが、あまりにも抽象的な意見の集積に終わ
ってしまうから、実際的活動として社会との連関を感じに
くい。デザイナーにしてみれば、そこで集まった意見はあ
まりにも無秩序で、意味をなさないために混乱してしまう。 
デザインに対して知識の無い住民でも創ることができ、
且つデザイナーにとって意味を成すものはあるのだろう
か。すなわち住民とデザイナーの共通言語であり、専門性
を跨いでコミュニケーションを可能にするような言語が
あれば、デザイナーも住民の意見を汲み取りやすい上、住
民もデザイナーの意見を汲むことができる。 
このような共通言語の可能性を、クリストファー・アレ
グザンダーの諸理論、特にパタン・ランゲージに求めた。 
 
３． クリストファー・アレグザンダーの「ユーザー
参加」 
（１）「ユーザー参加」の概念 
パタン・ランゲージの理論に至るまでの彼の諸理論を分
析し、思想の変遷を追った。結果として、アレグザンダー
は「状況」「問題」「解決」というパタンの基本的な記述
形式に至った。『環境構造の原子』に至って、「問題」と
は、ある特定の状況下で人間が示す傾向と傾向の葛藤のこ
とであることが定義され、また「解決」とは、その葛藤が
生じないようにするための幾何学的関係を示すものであ
ると定義されていることが分かった。 
またアレグザンダーは『システムをつくるシステム』の
なかで、はたらきかける力に対して安定な形とそうでない
形があり、建物が安定した形をとるためには、ユーザーと
建物が一体となって創り上げられなければならないと説
いている。力に対して不安定な形は、自己崩壊してしまう
のである。アレグザンダーは『パタン・ランゲージ』の中
で、本の内容を鵜呑みにして受動的になるのではなく、私
達が自身のパタン・ランゲージをつくることを薦めている。 
（２）まちづくりの課題とパタン・ランゲージ 
まちづくりでも、住民がパタン・ランゲージをつくれば、
デザイナー住民双方にとって意味のある言葉として働く
かもしれない。しかしながら、住民からそもそもの根本的
な動機が失われつつある今日の状況を思い出したい。その
ような人たちが、パタン・ランゲージの理論に興味を持っ
て勉強することは期待できない。 
別の観点からこの問題を眺めてみる。アレグザンダーが
著した『パタン・ランゲージ』が、コメニウスの表した『世
界絵図』のようにただ与えられる教材として用いられるの
であれば、心から自分たちの町を何とかしたいと思ってい
る人にとっては意味を成すかもしれないが、そうでない人
にとってこの理論も概念も何の意味も成さない。これはコ
メニウスもデューイも立ち向かってきた問題である。 
そこでデューイの思想に基づいて、実際的な活動による
学習に期待することができる。すなわちパタン・ランゲー
ジを読む側ではなく作る側に参与することで、その根本的
な動機を形成するのである。また実際的活動の社会的側面
として、それは何らかの社会的な意味を見いだせるもので
なくてはならないが、パタン・ランゲージはデザイナーに
対しても明確な意味をなす媒体であるから、これは自ずと
達成できる。 
以上より、今日求められているのは住民の主体化を実現
するためのワークショップであり、成果物としてのパタ
ン・ランゲージであり、その理論を学ぶことなく自然につ
くることのできる仕組みである。 
（３）フューチャー・ランゲージの概要 
フューチャー・ランゲージとは、慶應義塾大学総合政策
学部井庭崇研究室により研究・開発が行われた理論であり、
これはパタン・ランゲージの理論を元にしている。 
フューチャー・マイニングによって生み出される言葉は
フューチャー・ワードと呼ばれ、以下の手順で作成される。 
①理想の「未来イメージ」についてのブレインストーミン
グ 
②現状の「問題・悩み」についてのブレインストーミング 
③「問題・悩み」の要素のゆるやかなグルーピング 
④「未来イメージ」についてのゆるやかなグルーピング 
⑤「問題・悩み」と、それが解決すると訪れる「未来イメ
ージ」の連結 
⑥どうすれば「問題・悩み」が解決され「未来イメージ」
が実現できるのかの「手段・方法」の考察 
⑦重要な「手段・方法」に新しい造語をつくる名づけ 
こうして生み出されたフューチャー・ワードは、それぞれ
に「それがどのような未来につながっているのか(What)、
それはなぜ重要なのか(Why)、そして、それをどのように
実現するか(How)という情報が紐づけられて」いることが
特徴である。 
 
 
図２ フューチャー・ワードの仕組み 
 
（４） フューチャ ・ーランゲージとアレグザンダーの諸理論 
ここで示されたワークショップによって生み出される
フューチャー・ワードは、幾分パタン・ランゲージの仕組
みと異なる部分があるが、その強みはフューチャー・ワー
ドがそれぞれ何かの解決策を意味しており、またその根拠
と目的が関連付けられている構造にある。 
この構造の強みはパタン・ランゲージのそれと似ている
部分があり、デザイナーにも住民にも意味のある言葉とし
て可能性があると感じた。 
 
４． S 駅前広場再開発基本構想案における実験 
（１）法政ワークショップ 1 
私たちは現地で町民の声を聴き、S 町の様々な場所を訪
れることで、計画の核心を形作ることを決めた。しかしこ
の段階で、私たちは個々に理想のイメージや課題点などを
持ち始めていたので、実験的にフューチャー・ランゲージ
のワークショップによって個々の考えを明らかにするこ
とを試みた。 
現地調査前にこのワークショップを行うことで、ファシ
リテーターとなる私たちがワークショップに慣れること、
また現地調査後に同じメンバーでワークショップを行う
ことで現地調査の成果が見えることを期待した。 
（２）インタビュー 
 
 
図２ インタビューの様子 
 
私たちは町民の方々の生活の様子や意見を伺うため、イ
ンタビューを行った。事前にアポイントメントをとり、主
婦の方々、交通機関関係者、町議会関係者など様々な立場
の方にご協力いただいた。また、駅前商店街を中心に町内
を歩いて店舗や施設への簡単なインタビューを行った。 
インタビューの内容は駅前広場に関することだけでは
なく、家族構成や子育てに関すること、自身の経歴など
様々なことを伺うことができたが、これらは町の様子を知
るうえで重要な手がかりとなった。 
（３）ワークショップ 
2015 年 6 月 13 日、町民の方々17 名にお集まりいただき
フューチャー・ランゲージのワークショップを開催した。
このワークショップの方法論に基づき、各グループは 3～5
名程度とし、私たちが各グループに 1～2 名ついて進行役
として進めた。S 町役場との調整の結果、地元高校生 2 名、
子育て中の母親 4 名、役場若手職員 4 名、商工会関係者 4
名、町内会長 3 名に参加していただくことができた。 
 
 図２ ワークショップの様子 
 
（４）法政ワークショップ 2 
現地調査を終え、私たちの計画の骨子となる要素を作り
上げるためにチーム内ワークショップを行った。このワー
クショップは、各々が現地調査を終えて抱いた印象や考え
に加え、各自インタビューの中で印象に残った発言やワー
クショップで担当したグループ内の発言を念頭に置きな
がら行ったものである。しかしながら、インタビューの結
果やワークショップの結果の中から意見を選び、それを並
べて、というような機械的な手順は踏まなかった。あくま
で私たち各々の中で印象的だったものを発言し、また住民
から直接言われたわけではないが重要だと感じている意
見もあればこの中に含めて良いことにした。 
このようにした理由は、ワークショップやインタビュー
を行ったからといってわざわざその中の意見に縛られて
しまっては元も子もないからである。確かにインタビュー
において町民から得られた意見やワークショップの成果
物をそのまま計画に反映することは、一見住民の意見を最
大限活用しており、望みどおりのものを実現しようとする
行為にみえる。だが、この行為は住民の役割とデザイナー
の役割の曖昧化による、デザイナーの責任転嫁に繋がりか
ねない。したがって住民の意見とデザイナーのデザインプ
ロセスはある程度分断されなくてはならない。文字通り分
断するのであれば今までの在り方と何ら変わらないが、今
日求められているのは、デザイナーと住民の共通言語であ
る。住民は意見を語り、デザイナーはそれをどう解釈した
のかを、同じシステムが用いられた言語で示し合うことが
重要なのである。 
さらにここで注目すべきは法政ワークショップ 1、すな
わち現地調査前に行ったワークショップとの差異である。
法政ワークショップ 1 では抽象的な意見にまとまっていた
が、法政ワークショップ 2 では明らかにより具体的になっ
ている。私たちは現地調査から、明らかに何かデザインの
動機になるようなものを見出しのである。 
（５）計画 
 
 
図４ 提言案 
 
法政ワークショップ 2 の結果生み出された言葉を、実際
の駅前広場に適応させて配置計画を行っていった。大まか
な配置計画は、私たちが駅前広場の図面を囲み、話し合い
ながらまとめていった。 
５． 実験の結果と考察 
（１）ワークショップとしての評価 
a）実際的活動の個人的側面としての評価 
まず実際的活動の個人的側面として評価するには、参加
者の感想を聞くのが良いと思われる。それは純粋に楽しか
ったかそうでなかったか、またどのような部分にその感想
を抱いたのかを調べる必要がある。 
事後調査結果から、ほぼすべてのワークショップ参加者
が「楽しかった」「面白かった」「参加してよかった」と
いう感想を抱いていることが分かった。また「貴重な体験
だった」「新鮮な体験だった」という声も聞かれた。また
これらの理由として、ブレインストーミングの特徴でもあ
る、思いついたものは何でも言ってよいというルールを挙
げる人が多かった。このルールのために、他の人から出た
意見に強い違和感を覚えたり、対立しようとする感情が出
てきたりすることは無かったとのことである。むしろ自分
の意見と異なるものに対しては「新鮮」「斬新」という印
象を持ち、同じ考えには共感する傾向にあることが分かっ
た。特に立場の異なる他のグループの意見に対してこのよ
うな感情を抱いており、これは今回のワークショップを立
場ごとに分けてグループ編成したことが影響している。ま
たワークショップに参加する前には、参加者のほとんどが
ワークショップというものを体験したことが無く、全く知
らないか漠然としたイメージを抱いていたかのどちらか
であったことが明らかになった。 
これらの結果から、ワークショップにおける実際的活動
の個人的側面は概ね満足しているようである。他人の意見
に対する共感や発見が、その主な理由である。加えて考察
すると、構築的に言語を組み立ててゆくプログラムが「何
かを創っている」という感覚を生じさせていたと考えられ
る。 
b）実際的活動の社会的側面としての評価 
さて社会的側面を考えるときに重要なのは、ワークショ
ップ参加者が私たちの提言内容の中に自らの意見を見出
したかどうか、である。これらについても、事後調査の結
果から論じたい。 
 事後調査の結果、ワークショップ参加者の大多数が「自
分の意見が汲み取られている」と感じていることが分かっ
た。さらに現地でのワークショップでは出てこなかった、
丘やタワーのアイディアについて特に敏感に感じ取って
いる傾向があり、「このアイディアはどこからでてきた
の？」というような質問を受けた。インタビュー参加者に
も同じ質問をしたところ、ワークショップ参加者より抽象
的な答えが返ってくることが多かった。 
ワークショップ参加者は自ら出したアイディアに対し
て何らかの特別なイメージを抱いていることが推察でき
る。その部分との差異を感じ取って、先ほどのような質問
が出てきたのである。反対にインタビューでは欲しいもの
や困っていること、町の生活などを一方的に語っただけで
あったので、ワークショップで実際にアイディアを出す場
合より抽象的な思考に留まってしまったように思う。よっ
て、社会的側面についてもある程度の効果が期待できるこ
とが明らかになった。 
 
６． 結論 
今回のプロジェクトでは、住民側もデザイナー側も同じ
システムによって作られた言葉を用いることができた。こ
のことの可能性は非常に大きいのではないかと思う。なぜ
ならば、今まで明らかに圧倒的だった関係は、住民がアイ
ディアを出すだけで、それにデザイナーはデザインで応答
するような関係だっただろう。しかしながらそこには大き
な飛躍があり、住民はそのデザインに至るまでのデザイナ
ーの思想や動機、根拠などを察することができない。パタ
ン・ランゲージのように、一つの形態とそれが求められる
理由を秩序立てて構成できる言語システムは、こういった
問題を解決できる。今回のフューチャー・ランゲージも、
これと似た効果を得ることができたように思う。 
このように、共通のシステムをもった言語で専門性を跨
いだコミュニケーションができれば、住民側も自分の意見
を明確にできるうえ、デザイナーも住民の意見を汲み取る
ことができる。双方に学びがあり、互いをより理解できる
ことで、よりよく考えられたデザインをすることが可能に
なると考えられる。これはデューイの思想にあった教育的
社会の実現への一歩である。 
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